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Was sind Hyper mediasysteme?

* Hypermedia = Hypertext + Multimedia
* Hypertext ist ein nicht-lineares Dokument bestehend
aus Knoten und Verweisen.

 Multimedia: Text, Bild, Ton und Film

* Web-Syteme sind Hyper mediasysteme, die Uber das
World Wide Web zuganglich sind.
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Wasist OOHDM ?

Eine Methode fur die Entwurfsphase

von Hypermediasystemen =>  Web-Systemen

Eine objektorienterte Methode, die das Design

von Inhalt, Struktur und Prasentation trennt.

18.5.1998, Nora K och 4




Methoden der Softwareentwicklung

OOHDM

Methoden zum Entwurf von Hyper mediasystemen

RMM
Relationship Management Model
eine Methode fur strukturiertes
Hypermediadesign
basiert auf dem E-R Modell
T.lsakowitz, E. Stohr,
P. Balasubramanian, 1995

HDM
Hypermedia Desigh Method
Graob- und Feinentwur f
Trennung von Inhalt, Struktur,
Prasentation, Dynamik und
Interaktion.

F. Garzotto, L. Mainetti, P. Paalini,
1993

EORM
Enhanced Object-Relationship Model
interaktionsorientiertes Modell
basiert auf OMT
D. Lange, 1994

OOHDM
Object-Oriented Hypermedia Design
objektorientierter Ansatz

basiert auf OMT
D. Schwabe, G. Rossi, 1995
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OOHDM Vorgehensmodell

Entwurf

» des Anwendungsgebiets:

 der Struktur und Verknupfungen:

* der Prasentation:

Implementierung:

Conceptual Design

Navigational Design
Abstract I nterface Design

I mplementation
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OOHDM-Entwurfsprozel}

conceptual
design

abstract
interface
design

navigational
design

—» schrittweise

IMPIEMENEALION )-rvereeeereessssssssseenns -3 iterativ _
-3 prototyp-basiert
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OOHDM Schritte
Schritte Ziele Mechanismen | Darstellung Produkte

Conceptual Modellierung der Objektorientierten
Design Semantik des Prinzipien
4 Anwendungsgebiet

Navigational | Modellierung der Abbildung von

: Struktur unter Conceptual- auf
Design Berticksichtigung von| Navigations-
kognitiven, Objekte
benutzerspezifischen
Aspekten
Abstract Modellierung der Abbildung von
ausgewahlten Navigations- auf
I nter_face Metgphem und Wahr%ehmbare
Design wahrnehmbare Objekten
Objekte

Implementa- Vollstandigkeit und | Von den
f Performance Werkzeugen zur
tion o
Verfligung gestellt
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Beispiel: Teach& Learn@I nternet

Schulen + Partnerschulen
gemeinsame Projekte
Projektgruppe: Lehrer + Schuler

Rollen: Projektteilnehmer, Projektleiter, zentraler und
lokaler Administrator, L eser

multimediale Dokumente

Protokolle dokumentieren die Entwicklung des Pr ojektes
Kommunikation: E-Mail + Chatforen

Steckbriefe

M ehr sprachigkeit

Metapher: Offentlicher und nicht 6ffentlicher Bereich
Lehrerzimmer, Klassenzimmer und Pausenhof
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Conceptual Design

» Erstellung eines Modells fur das Anwendungsgebiet
* unabhangig von Benutzeraufgaben und -zielen
» unabhangig von der Darstellung

Objektorientierte Methode OMT
® erweitert
mit Attributsperspektiven und Subsysteme
OMT: Object Modeling Technique (Rumbaugh)
Objektmodell, dynamisches Modell und funktionales
Modell
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OMT Notation e
. Name: string
Klasse: Name + Attribute + Methoden Adresse: string
URL: string
Assoziation:
Schule l; Projekt
beteiligt sich an
Aggregation:
projekt <K >———| Dokument  [KO————— Mél'g?eﬁia
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OMT Notation
Vererbung M ehrfachvererbung
Person Klasse 1 Klasse 2

—A A4

Lehrer Schiler Klasse 3
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Zusammenfassung der OMT Notation

Name Name 1:1
Attribute (Klassenname) ) ’
Klasse Objekt P 0+:1
Methoden - : g
o—— 01:1
olt— 1+:1
F ] 1+ F ] /—3
| P—' ] | IO_E Kardinalitat
Assoziation Aggregation
1 ] [ ]
[ | [ ] [ 1 [ 1|
—1 1 £/ [
Vererbung
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OMT-Erwelterungen
Subsysteme

mit einem oder mehreren Einstiegspunkten

Schule Projekt

“

Attributsper spektiven
Attribute sind nicht auf einen Typ beschrankt, z.B.

Beschreibung: [bild, text+,video] + Default-Typ
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Conceptual Design: Aktivitaten

« Definition von Subsysteme, Klassen, Attribute, Methoden

» Zuweisungen von Typen zu Attributen

* Feststellung von Assoziations- und Aggregationsbeziehungen
* Darstellung der Vererbungshierarchie

* Objektmodell m=)»> CONCEPTUAL SCHEMA
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Schablonen
subsystem name
' SUbSyStem classesincluded
* Klasse
* Beziehung
¢ Objekt relations classes
relaied with
entry points
comments
back trace forward trace
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Schablone

class name Schule

atributes name:str
anschrift:str
url:str

methods

relations oy ared with classes

partnerschulen Schule()

beteiligung Projekt()

zugehdrigkeit Gruppe()

part of
inherits from
comments
back trace forward trace
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Navigational Design

If‘> Modellierung der Navigationsstruktur

unter Bericksichtigung von kognitiven,
benutzerspezifischen Aspekten.

« Definition von
- Knoten und Links
- Navigationskontexten und Klassen zur Kontextdekoration
- Zugriffsstrukturen
e Graphische Darstellung im
- Navigationsschema (navigational schema)
- Kontextschema (contextual schema)
- Navigationsdiagramm (navigational diagram or chart)

18.5.1998, Nora K och 19




Methoden der Softwareentwicklung OOHDM

Navigationsschema

« ist ein Grobentwurf der Navigationsstruktur einer hypermedialen
Anwendung

« besteht aus Navigationsknoten und Links.

- Navigationsknoten werden von den Klassen des Conceptual
M odells definiert.

- Links beschreiben die nicht-linearen Verkniipfungen und basieren auf
Beziehungen des Conceptual Modells.

- wird mit einer OMT-ahnlichen Notation graphisch dargestellit.
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. Schule
artner- 1 1
P C Navigationsschema
schule
bearbeitet
Projektgruppe . Projekt
teilnehmer <>
Protokoll
beschreibung
Person
Dokument ist Ubersetzung
von

/—A—’ vefalit Projektprotokol Chatprotokoll
dokument

Schuler Lehrer protokolliert in

name: str
klasse: str

R
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Schablonen fir Navigationsklassen

Class Node: of ClassLink: of

attributes: sour ce:

methods: target:

class | by linkg anchor cardinality:
related with:

attributes:

appear in contexts: target link:

part of:
transformation: refined in:

inherits from:

comments. comments:

back trace: forward trace: back trace: forward trace:
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Fur ein Anwendungsgebiet kénnen mehrere Navigationsmodelle
definiert werden, es sind unterschiedliche Sichten auf das
Anwendungsgebiet (Konzept aus “database views”)

» In diesem Schritt wird eine verfeinerte Navigationsstruktur auf der
Basisvon Navigationskontexten und der Zugriffsstrukturen konstruiert.

- Navigationskontexte bestehen aus Knoten, Linksund eventuell aus
anderen Kontexten und beinhalten Pfade zwischen den

Objekten.

- Zugriffsstrukturen wie ein Index oder eine Fiihrung haben eine
definierte Semantik und legen den Einstiegspunkt des Kontextes fest.
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Wie werden Navigationskontexte gefunden?

¢ von Klassen hergeleitet: alle Objekte einer Klasse oder alle, die eine
Bedingung erflllen, z.B. Projekte, die sich mit dem Thema Umwelt
beschaftigen.

¢ von ener Beziehung hergeleitet: alle Objekte, die in einer
Beziehung zu einer Klasse stehen, z.B. alle Protokolle eines Projektes.

e durch Aufzahlung: eine explizit definierte Menge, z.B. eine Flhrung.

« Antwort auf Anfrage: Elemente werde auf Basis einer
Benutzeranfrage definiert.

¢ dynamisch generiert: die Menge andert sich wahrend der Navigation,
z.B. Einkaufskorb.
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Kontextschema (1)

Teach& L ear n@I nter net-Anwendung

| Hauptmenu Projekt

e |

r ex Proerte)
| Proj i rIndex Projekte
| I_ ———— | nach Schule nach Schule
[omer <
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Kontextschema (2)
Teach& L ear n@I nter net-Anwendung
______ 1 Projekt
I Meni I
—_——— o T s m ===
| ISchule in ihrer _: | 1 Schule in ihrer :
| 'Umgebung _ | ~\ Umgebung
| e —— a2 | fm— o | oL
Schulzeitungen —I—> Index Projekte |——=»| Schulzeitungen !
: I_ - _! | | Schulzeitungen 1 ll
_____ [ R A g
e He R e i
I | sSteckbriefe | | Steckbriefe '
I _____ —_ I _____ S —————— )
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Kontextschema (3)
Teach& L ear n@I nter net-Anwendung
| o Projekt ‘
| Hauptment | r-Index Projekte‘ ] nach Schule
L o nach Schule | |
A 4
nachThema <
r——==== 1
Menu
| I I
| '§:hu|e in ihrer _: | | Schule in ihrer :
| 'Umgebung _ | ~\ Umgebung
| e ——m | fm— o | o
Schulzeitungen —I—> Index Projekte | ——»| Schulzeitungen !
: I_ e _! | | SchulzeitungenJ 1 ll
_____ [ R A g
o= = L Cie projekte |t T i
. jekte |1 g .
| | Steckbriefe |_|_)| Steckbriefe | | Steckbriefe 1
I _____ —_ I _____ S —————— )
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Notation fur Kontextschemata

Kontextgroup

X
o
=]
=
2
Q
=
c
k=]
°
(5]
Sl R
>

Zugriff auf jedes Element Zugriff kann beschrankt sein

ist Uber den Index mdglich .
Knoten von Klasse A werden in
KontexteC1,C2,C3 navigiert,

Kontextgruppe| ‘ Kontextgruppe von C1 und C2 ist es nicht
maoglich nach C3 zu wechseln

dynamischer Kontext mehrfach geordneter Kontext

______ - —>
i \ v index ! Navigation oder
: Index \ h Index : Kontextanderung
_______ 1 . ———— - -——————
dynamischer Index  mehrfach geordneter Index
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|nContext Klassen

» Knoten kénnen fir jeden Kontext zuséatzliche Attribute
und/oder anderes Verhalten bzw. andere Anker
besitzen

* |nKontext Klassen “dekorieren” Kontexte

Nav-Projekte

IC-Projekt-Entwicklung / \lC-Projekt—Ergebnisse
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Schablonen fiur Kontextklasse und Zugriffstruktur

Context Class name:

| type:

attributes:

Access structure name:

include:

classes InContext

inherits from:

context changes:

selectors:

structure:

entry points:
initial entry point:

target:

path:

attributes:

link type in context:

behaviour:

comments:

back trace: forward trace:

comments:

back trace: forward trace:
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Navigation Chart

|:> In diesem Schritt werden die dynamischen Aspekte der Navigation
in einem StateChart-ahnlichen Diagramm modelliert.

Hierfur wird ein Navigationsdiagramm (Navigation Chart) erstellt, das
mit Navigationsobjekten, Zustadnden und Transitionen konstruiert wird.

- Navigational objects (Nobs) sind Knoten und Zugriffsstrukturen.

- Ein Cluster wird in OOHDM definiert, um Objekte zu identifizieren, die
im selben Navigationsraum koexistieren kdnnen.

- Nobs und Cluster kbnnen verschachtelt sein.
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Notation flr Navigationsdiagramme
A A B
[
[
Nob A mit zwei Zustdnden
A AND B
T
> A
Transition T schlieRt den Quell-
Nob und &ffnet den Ziel-Nob
B
T
*—>
Tansition T 6ffnet den Ziel-Nob,
der Quell-Nob bleibt offen
AXORB
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Navigationsdiagramm
/ E Dokument \ [Person
) E ProtokaN
E Schule
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Abstract I nterface Design

Modellierung der statischen und dynamischen Aspekte
der Benutzer schnittstelle

Hierfur werden folgende Elemente spezifiziert:

¢ dasLayout der Navigationsobjekte (unterschiedlichesLayout je
nach Kontext)

¢ Schnittstellenelementen mit Interaktionsfunktionalitat wie
Knopfe und Menis

¢ Beziehung zwischen Navigations- und Schnittstellenobjekten
mit Hinweis auf den EinfluR von Benutzerinteraktionen

e Synchronisation von zeitabhangigen Schnittstellenobjekten wie

Ton und Film.
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Abstract Data Views

OOHDM verwendet das Abstract Data View (ADV) Konzept um das
Abstract Interface Model zu definieren.

¢ ADVssind Schnittstellenklassen.

ADQ ¢ ADVsbesitzen Struktur und
Verhalten

A4\ ¢« ADVssind abstrakt weil sie nur den
Zustand und die Schnittstelle

mapping darstellen und nicht die

input Implementierung.

mapping

Vertical

Consistency ¢ ADVskdnnen als aktive Objekte,

ADOs als passive Elemente
betrachtet werden

X * ein ADO “besitzt” mehrere ADVs

horizontal
consistency

output
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ADVsin OOHDM

ADVswerden im OOHDM Hyper media-entwur f verwendet, um die
vom Benutzer wahrnehmbaren Eigenschaften der Navigationsobjekte
(ADOs) darzustellen.

Wiewird im Abstract I nterface Design vor gegangen?

¢ Déefinition einer Schnittstellenmetapher

¢ Definition von mindestens einem ADV fir jeden
Navigationsknoten, Index und fir jeden Kontext

» Spezifikation des ADV-K onfigurationsdiagramms
e Spezifikation von ADV Charts
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Notation fir ADV Konfigurationsdiagramme

5 Beziehung zwischen
MouseClicked ADV A i aktiven Schnittstellenobjekten
_
Display

Alternative ADVs exter nes Ereigniss
0 = optionaler

ADV fiir Klasse A
Beziehung zwischen
ADV und Navigationsobjekt

Komposition- und Abstraktionmechanismen werden im ADV-Entwur fsansatz
unterstitzt
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Konfigurationsdiagramme (1)
ADV Dokument Dokument
MouseCicked ===
ADV Text
Display ADV Bild
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Konfigurationsdiagramme (2)
ADV Schule Schule
MouseCicked | ADV Text ===
ADVBid | ShowBild |
Display
ADVFilm 1] Show Film_|
MouseMove

L Next | |Previous |
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A DV C h ar tS ADV Dokument
off | bei Display
Dokument on

e ADV Chartssind eine
Erweiterung von
StateCharts.

e Ziel ist externe Ereignisse
zu modellieren

¢ Notation wie bei
Navigationsdiagramm

[on N
Dokument Text

Bild

|

bei MouseClicked
|~ verstecken

| | bei MouseClicked

R
\ /

Farbe andern
und

Bild anzeigen
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Anw endung Analyse Entw urf Implementierung
Portinari- OOHDM ToolBook
Project Perl
Teach&Learn@| Use Cases OOHDM Hyperw ave/
Internet Place
Projekt- Use Cases OOHDM WebObjects
informations-
system
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Projektinfor mationssystem

¢ Information, um laufende Vertriebsprojekte zu verwalten

¢ Eingabe von Projektvorschlagen

* wenn bestimmte Bedingungen erfillt sind, ensteht aus einem
Projektvorschlag ein Projekt

« flr jedes Projekt werden Meilensteine definiert, Aktivitaten geplant
und Notizen eingegeben

* Projekte werden von Handler, Partner und Mitarbeiter
durchgefuhrt

« Personen kdnnen unterschiedliche Rollen bei einem Projekt spielen

¢ Information aus diesem System wird im Forecast- und
Trackingsystem verwendet

e Erinnerungen an Termine sowie neue I nfor mationen, die von
anderen Personen eingegeben worden sind, wer den automatisch

angezeigt
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Erfahrungen beim Entwurf mit OOHDM

Vorteile

¢ klare Trennung von Inhalt, Struktur und Prasentation

¢ kontext-basierte Losungen

e systematischer Ansatz fur den Entwurf von Hypermediasysteme

Schwierigkeiten

e zuwenig Literatur zu OOHDM in englisch

« laufende Verbesserungen und Anderungen in der Notation
¢ keine Unterstiitzung durch Werkzeuge
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Schritte Ziele M echanismen Dar stellung Produkte
Conceptual Modellierung der Objektorientierten | Conceptual Schema | Klassen,
Design Semantik des Prinzipien Beziehungen, Sub-
Anwendungsgebiet Systeme, ...
Navigational | Modellierung der Abbildung von Navigational Schema,| Knoten, Links,
Design Struktur unter Conceptual- auf [ Contextual Schema, | Zugriffsstrukturen,
Beriicksichtigung von| Navigations- Navigational Charts | Navigations-
kognitiven, Objekte kontexte
benutzerspezifischen
Aspekten
Abstract Modellierung der Abbildung von Abstract Data Views | Abstrakte
Interface ausgewahlten Navigations- auf | Configuration Prasentations- und
. Metaphern und wahrnehmbare Diagrams, Interaktions- objekte
Design wahrnehmbaren Objekte ADV Charts
Objekte
Implementa- | Vollstandigkeit und | Von der Von der Umgebung | Lauffahige
tion Performance Umgebung zur zur Verfugung Anwendung

Verfligung gestellt

gestellt
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